


A Casa NxA CoLINa

A lua pairava no céu, gigante e maliciosa. Ld parada, sozinba sob o olhar
das estrelas, Rita comegava a se questionar sobre toda a empreitada. Quanto
mais tempo ela ficava ld, olhando para o céu, mais longe ela enxergava, e o
vio ilimitado da infinitude se estendia pela abdbada celeste. Ela desviou o
olbar, concentrou-o na casa que se espalhava sobre a colina; faria qualquer
coisa para evitar a lua maliciosa naquele céu insuportdvel.

A casa ndo ajudou muito. Escura e monolitica, era como um vigia silencioso
observando o vale do Rio Miskatonic e a cidade adormecida de Arkham,
Massachusetts. Seu siléncio era maligno, e Rita néo conseguia crer que havia
pensado em entrar, mesmo sabendo que estudantes estavam desaparecidos.

“Néo serds senstvel, visdo funesta, ao tato como & vista?” A voz veio da
colina, num tom convidativo, e Rita péde ver Yorick se aproximando com
uma lanterna na méo. “Ou ndo passas simplesmente de um punhal do
pensamento, uma criagdo ficticia, procedente do cérebro escaldante?” Ela
saiu de onde estava a espreita, sob uma macieira, e acenou. O surgimento
do velho ensandecido foi a maior alegria de sua vida.

“Como?” Disse ela, “Por acaso vocé encarnou o Hordcio?”

“Uma parte dele’, responden Yorick. Ele entio fez uma mesura. “Entra o
coveiro, & direita do palco. Nossa companhia estd a postos?”

“S6 vocé e eu até agora, Yorick.” Ela olhou novamente para a casa sombria
no topo da colina. “Acho que ninguém mais vird. Talvez seja melhor
voltarmos para casa e dormirmos um pouco.”
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antenha sua coragem no lugar, minba amiga.” O coveiro lhe deu um
tapinha no ombro. Ele cheirava a terra, a coisas normais que ela poderia rocar
e sentir. A infinitude néo parecia tdio ruim. “Os outros chegario em breve.”
Ele apontou a estrada com a cabega, e Rita se virow. Uma luz perfurou a
escuriddo, e logo dois fardis ficaram vistveis, serpenteando pela rua & frente do
rugir de um carro que, aos olhos de Rita, era bastante huxuoso.

O automdvel parou e silenciou, os ﬁro’is se apagaram. Preston Fairmont
saiu pela porta do motorista, seguido por uma mulher idosa de cabelos
brancos e com aparéncia fordnea; Rita ndo a conbecia, mas presumiu que

Josse Agatha Crane.

“Me ouga bem’, disse Fairmont, sempre o primeiro a falar. “Eu tenho me
questionado bastante sobre tudo isto. Primeiro, nio é adequado trazer
uma jovem e uma ... uma ...~

“Velha?”, sugeriu Agatha, com um sorriso que Rita achou perigoso.

“Sim. Bastante. Bem. De qualquer forma, é normal que vocé esteja
assustada com tal—"

“Se as suas peripécias como motorista ndo me assustaram, nio vejo como
algo naquela casa possa fazé-lo.” Agatha dew um passo em direcio a Rita e
estenden a mao. ‘Agatha Crane, Parapsicdloga. Vocé deve ser Rita.”

“Sim, senhora’, disse Rita.

“E, a menos que eu esteja enganada, este é William Yorick, nosso ator de
ja eng
plantdo.” Yorick fez novamente sua mesura.

A senhora é muito amdvel. Os mortos tém sido minha tinica plateia
nestes tempos, embora eu ndo possa reclamar de um grupo tio atento.”

“Entdo estamos todos aqui. Vamos comegar os trabalhos.” Agatha abriu o
saco de couro em sua mdo e dele retivou a engenhoca mais estranha que Rita
jd observou, e entdo a pds sobre seus cachos brancos e macios. Era como um
mondculo, com lentes extras sustentadas por delicadas hastes de arame.

Eles passaram pelos portoes com Fairmont na retaguarda, reclamando.
“Tecnicamente, isto é invasdo de propriedade’, disse ele. “Nés nio temos
o direito de estar aqui! Se eu for pego, pode ser muito constrangedor para
meus sécios.”

Achei que vocé tinha comprado a casa”, murmurou Rita. Quanto mais
proximos da casa, maior era a sensagdo de que era preciso sussurrar, como
que para nio acordd-la.

“Eu tentei comprar a casa, sim, e foi assim que descobrimos quem ¢ seu
dono atual. Mas a venda nunca se concretizou, porque o - olha s6, néo
seria melhor voltarmos ao amanbecer?”

Um grito cortou o ar noturno vindo de algum lugar no interior da
mansdo, e Agatha correu pela escada para chegar & maganeta.
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Go”, disse Fairmont, ajeitando sua gravata. “Parece que ndo.”

UTILIZANDO ESTE LIVRO

Este Livro de Regras foi projetado para ensinar novos
jogadores a jogarem Mansions of Madness. Os jogadores
devem ler este livro todo antes de jogar sua primeira partida.

Numa tentativa de ensinar o jogo de uma forma répida e
simples, este livro omite vdrias regras e interacoes do jogo.

Questdes que surgirem durante uma partida podem ser
ﬁ consultadas no Guia de Referéncia.
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Resumo po JoGgo

Mansions of Madness ¢ um jogo cooperativo de investigagdo e horror
inspirado pelos textos de H. P. Lovecraft. A cada partida, de um a
cinco investigadores vo explorar uma localidade para desvendar

um mistério. Os jogadores devem cooperar para superar os desafios
apresentados a eles por um aplicativo totalmente interativo.

Mansions of Madness é um jogo cooperativo. Todos os jogadores estao
no mesmo time e ganham ou perdem o jogo juntos. O objetivo dos
investigadores é explorar o mapa do cendrio e juntar as evidéncias e
pistas necessdrias para solucionar o mistério.

Além disso, os investigadores tém de superar vérios desafios,
defendendo-se de criaturas terriveis, encontrando personagens nao
jogdveis e solucionando quebra-cabegas.
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BAIXE 0 APLICATIVO

Para baixar o aplicativo de Mansions of
Madness, busque por Mansions of Madness
na AppStore™ do Apple iOS, no Google
Play™ ou na Amazon Appstore. Também

é possivel baixar o aplicativo para Mac ou
Windows direto de nosso site:
www.GalapagosJogos.com.br.
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Guia de Referéncia 24 Pecas de Mapa 8 Cartas de Investigador com as
respectivas Miniaturas
16 Marcadores de 16 Marcadores de 22 Marcadores
D Procura / Interagio Exploracio | Avistamento de Pessoa
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PREPARACAO DO JOGO

Antes de jogar uma partida, siga os préximos passos em ordem. O diagrama de preparacio na pdgina 5 mostra um exemplo desses passos.

1. MoNTE 08 BARALHOS

Separe as cartas de Investigador das outras cartas. Elas serao usadas
mais tarde, durante a preparacio. Em seguida, monte baralhos separados
de acordo com o tipo de carta.

< Embaralhe cada um dos baralhos de Dano e Horror, e coloque-os
voltados para baixo ao alcance dos jogadores.

< Organize as cartas em ordem alfabética em cada um dos baralhos de
Itens Comuns, Itens Especiais, Feiticos e Condigoes e coloque-os
voltados para cima ao alcance dos jogadores. Isso facilitard que se
encontrem as cartas necessarias durante a partida.

2. ORGANIZE AS PECAS DE Mara

Recolha todas as pegas de mapa e organize-as por tamanho. Isso
facilitard que se encontrem as pegas necessdrias durante a partida.

3. ORGANIZE 08 MONSTROS

Confirme que cada miniatura de monstro tenha uma ficha
correspondente encaixada em sua base. Consulte “Referéncia de
Miniaturas de Monstros”, na pdgina 22 do Guia de Referéncia.

4, CriE 0s MoNTES DE MARCADORES

Separe os marcadores por tipo em montes.

5. EscoLuA uM CENARIO

Inicie o aplicativo de Mansions of Madness e pressione “Novo Jogo”.

Os jogadores escolhem uma histéria em grupo e registram sua escolha
g g g

no aplicativo.
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PRIMEIRA PARTIDA

Em sua primeira partida, recomenda-se que os jogadores

escolham o cendrio “Ciclo da Eternidade”. Esse cendrio é mais
curto e menos complexo que os demais, tornando-o mais
adequado para o aprendizado do jogo.

Antes de escolher um cendrio, se vocé possuir o jogo base e/ou
qualquer expansio da primeira edicao de Mansions of Madness
(ndo publicada no Brasil), vocé pode usar os componentes desses
produtos, conforme instruido no folheto do Kit de Conversio.

Os jogadores podem escolher qualquer investigador dos
produtos integrados da primeira edico, e o aplicativo pode
usar qualquer um dos monstros ou pecas de mapa desses
produtos durante a partida.
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6. EscoLHA 0S8 INVESTIGADORES

Cada jogador escolhe um investigador, pegando a carta de Investigador
e a miniatura correspondentes. Em seguida, registre os investigadores
escolhidos no aplicativo. Daqui por diante, os jogadores sero referidos
como “investigadores”.

Se vocé estiver jogando sozinho, escolha dois investigadores e controle
ambos.

Cartas e miniaturas de Investigador nio usadas sao devolvidas 4 caixa

do jogo.

7. REcEBA 0s BENs INIc1AIS

Os investigadores, como um grupo, recebem os Itens Comuns, Feiticos
ou outros bens, conforme instruidos pelo aplicativo. Esses bens podem
ser distribuidos entre os investigadores como eles acharem melhor.

8. LEIA 0 PROLOGO E REVELE A ENTRADA

Realize os passos restantes da preparagio seguindo as instrucoes do
aplicativo.

A. Leia em voz alta o prélogo do cendrio mostrado pelo aplicativo. O
prélogo da histéria pode fornecer pistas sobre o que estd por vir.

B. Coloque a peca de mapa inicial e as miniaturas de Investigador
conforme o aplicativo instruir.

C. Coloque marcadores de Procura, Exploracio e
outros marcadores, conforme o aplicativo instruir.

D. Realize outros passos que sejam indicados pelo aplicativo.

Quando a preparagio estiver finalizada, o aplicativo passard
automaticamente para a Fase de Investigacio da primeira rodada. Veja
“Como Jogar” abaixo.

Como JOGAR

Mansions of Madness ¢ jogado numa série de rodadas. Cada rodada
consiste em duas fases que sdo resolvidas na seguinte ordem:

1. Fase de Investigacdo: Os investigadores realizam vdrias acoes para
se deslocar pelo tabuleiro, explorar o local e atacar monstros.

2. Fase do Mito: O aplicativo indica as a¢des dos monstros e gera
efeitos do mito. Esses efeitos podem fazer aparecer monstros ou
criar outros desafios para os investigadores.

A cada rodada, apés a fase do mito, os investigadores comecam uma
nova rodada com a fase de investigacio. Os jogadores prosseguem com
as rodadas até que tenham vencido ou perdido o jogo.

Cada fase ¢ descrita em detalhes nas pdginas a seguir e é resumida na
tltima pdgina do Guia de Referéncia.



ESQUEMA DA PREPARACAO PARA 2 JOGADORES




FASE DE INVESTIGACAO

Durante a fase de investigagio, cada investigador pode realizar até

duas acoes. As agdes sdo a principal forma de os investigadores se
deslocarem pelo tabuleiro e interagirem com o ambiente.

Os investigadores alternam seus turnos na ordem que preferirem. No
turno de um investigador, ele realiza até duas agoes de sua escolha.

Em seguida, é o turno do préximo investigador, e assim por diante, até
que cada investigador tenha tido um turno.

Durante a fase de investigagio, os investigadores podem realizar as
agoes detalhadas nas préximas segoes.

AcAo pE MoVER

O investigador move sua miniatura até dois espagos, um espago por
vez, partindo de um espaco e indo para um espaco adjacente. Ele nio
pode se mover através de paredes e delimitagdes intransponiveis, a
menos que um efeito o permita explicitamente.

Se um investigador tentar se mover para fora de um espago com
um monstro, ele deve primeiro resolver um teste de evasdo. Veja
“Escapando de Monstros” na pdgina 14.

AcAo DE EXPLORAR

O investigador usa o aplicativo para explorar uma sala adjacente.

Para fazé-lo, basta tocar no marcador de Exploracio que corresponde 4

4rea a ser explorada. Ele entdo deve confirmar sua agio, selecionando
PPN »

a opgao “N Explorar”.

O investigador resolve os efeitos conforme instruido pelo aplicativo.
Os efeitos indicam qual peca (ou pecas) de mapa deve ser colocada,
assim como marcadores de Procura, Interagdo, Pessoa ou outros.

Depois que todos os marcadores e pegas estiverem em seus lugares, o
investigador tem a op¢do de se mover para a drea explorada, conforme
instruido pelo aplicativo.
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DETALHES DE UMA
PrecA DE Mara

Espago: Uma drea numa pega de mapa separada de outros

espacos por delimitagoes, delimitacoes intransponiveis,
paredes ou portas.

Delimitagao: Representada por uma linha continua
branca ou amarela. As delimitagées dividem grandes dreas
em diversos espagos. Investigadores e monstros podem se
mover através de delimitagoes.

Delimitacao Intransponivel: Representada por uma linha
tracejada branca ou amarela. Investigadores e monstros nao
podem se mover através de delimitacoes intransponiveis, a
menos que um efeito o permita explicitamente.

Parede: Representada por uma linha marrom.
Investigadores e monstros nio podem se mover através de
paredes, a menos que um efeito o permita explicitamente.

Porta: Representada por um vio retangular numa parede.
Investigadores e monstros podem se mover através de portas.

Sala: Um grupo de espagos separados de outras salas por
paredes, portas, delimitagoes amarelas e delimitacoes
intransponiveis amarelas, ou pela borda de pegas de mapa.
Cada sala tem um nome que se refere a todos os espagos
dela como um todo.

2l
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AcCAo DE PROCURAR

@) investigador usa o aplicativo para procurar algo de interesse em seu
espaco. Para tal, ele toca num marcador de Procura em seu espaco.
Ele entio deve confirmar sua agio, selecionando a opgio “X Procurar”.

O investigador resolve os efeitos conforme instruido pelo aplicativo,
que podem incluir um teste de proficiéncia, declarado por meio de um
icone de proficiéncia entre parénteses apds uma breve narrativa.

Por exemplo, o texto “Vocé vasculha uma série de documentos espalhados
pela mesa, buscando algo interessante (@.)” instrui o investigador a testar
sua observacdo (@),

Veja “Testes de Proficiéncia” na pdgina 13.

AcAo DE TROCAR

O investigador tem a opg¢io de dar qualquer nimero de Itens
Comuns, Itens Especiais ou Feiticos para cada um dos outros
investigadores em seu espaco, e também pode permitir que estes lhe
deem quantos bens quiserem. Além disso, ele tem a opgao de pegar ou
largar qualquer nimero de Itens Comuns, Itens Especiais ou Feiticos
em seu espago.

&

USANDO 0 APLICATIVO
PARA REALIZAR ACOES

Para realizar as agoes de explorar, procurar, interagir e

algumas a¢des de componente, vocé usard o aplicativo. Um
investigador pode tocar em qualquer marcador no aplicativo
para inspeciond-lo. Fazé-lo nio requer uma a¢ao, e um
investigador pode inspecionar um marcador mesmo que ele
nio esteja em seu espago.

o Um investigador nao pode selecionar uma opgio que seja
precedida pelo icone de agio (W) a menos que gaste uma
acdo para fazé-lo. Realizar uma agio de explorar, procurar ou
interagir permite que o investigador selecione essas opg¢oes.

!

ACA0 DE INTERAGIR

O investigador usa o aplicativo para interagir com uma pessoa

ou objeto em seu espago. Para tal, ele toca num marcador de Pessoa
ou de Interagio em seu espago. Ele entao deve confirmar sua agio,
selecionando uma opgio precedida pelo icone de agio (W).

O investigador resolve os efeitos conforme instruido pelo aplicativo,
que podem incluir novas decisdes ou um teste de proficiéncia.

AOoEs DE COMPONENTE

Alguns componentes ou efeitos
permitem que os investigadores
realizem ag6es de componente. Agdes
de componente sio descritas pelo
componente ou efeito que permitiu
que o investigador realizasse a agio.

Acoes de componente em cartas estio
precedidas pela palavra "A¢io" em
negrito, e podem ser realizadas pelo
investigador que tem a carta.

Alguns itens permitem que
investigadores realizem uma acio
de componente usando o aplicativo.
Para tal, o investigador abre o
inventdrio pressionando o botao de B

inventdrio no canto inferior esquerdo
da tela e seleciona o Item.

Botdo de Inventdrio

Ele entio deve confirmar sua acio, selecionando uma opcio precedida
¢ pgao p

pelo icone de agio (W). O investigador resolve o efeito conforme

instruido pelo aplicativo.



ACAO DE ATACAR

O investigador usa o aplicativo para atacar um monstro. Para tal,
ele deve selecionar, na gaveta de monstros (1), o monstro que deseja
atacar. Em seguida, ele deve pressionar o botio “Atacar” (2).

AN
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O investigador tem de escolher como quer atacar e confirmar sua agio,
selecionando uma das seguintes opgdes (3): “N Atacar com uma Arma
Pesada”, “Q Atacar com uma Arma Branca”, “Q Atacar com uma Arma
de Fogo”, “N Atacar com um Feitico”, ou “N Atacar Desarmado”.

Apbs ter selecionado o tipo de ataque, ele resolve o efeito, que
frequentemente inclui um teste de proficiéncia, conforme instruido
pelo aplicativo. O investigador usa os botdes “+” e “—” no menu do

monstro para registrar o dano que o monstro sofreu (4).

SELECIONANDO UM MONSTRO

Para selecionar um monstro, um investigador deve abrir

a gaveta de monstros, selecionando o botao da gaveta de
monstros. Em seguida, ele pressiona o icone de um monstro
na gaveta para seleciond-lo.

Botio da Gaveta De Monstros
Isso abrird o menu do monstro, a partir do qual um
investigador pode atacar ou escapar do monstro, ou alterar a
quantidade de dano que o monstro sofreu.
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Um investigador que tenha uma arma ou um feitico com o {cone corpo
a corpo s6 pode atacar monstros em seu espago. Um investigador que
tenha uma arma ou um feitigo com o icone de ataque 2 distincia pode
atacar monstros que estejam ao seu alcance.

Teone de Ataque
a Distincia

Ieone Corpo
a Corpo

I e

ALCANCE

Alguns efeitos, tais como ataques a distAncia, testes de horror

e efeitos de monstro, sio baseados no alcance. O alcance
mdximo desses efeitos é trés espacos. O alcance nio pode ser
contado através de paredes e portas, a menos que um efeito o
permita explicitamente.
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F1m pA FASE DE INVESTIGACAO

Depois que todos os investigadores tiverem seu turno, um deles
deve pressionar o botdo de fim de fase no canto inferior direito
da tela para encerrar a fase de investigacdo e seguir para a fase do mito.

Botio de Fim de Fase
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EXEMPLO DA ACA0 DE ATACAR

Carson Sinclair usa a a¢io de atacar contra um Abissal em seu espago.

R
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1. Ele abre a gaveta de monstros, pressionando o botio da
gaveta de monstros no canto inferior esquerdo da tela, e
seleciona o Abissal.

2. Ele entao pressiona o botao “Atacar”.

3. Carson decide atacar com seu Pé de Cabra, uma Arma Pesada.
Ele seleciona a opgio “X Atacar com uma Arma Pesada”

U

4. O aplicativo o instrui a testar sua forca (4). Ele o faz

rolando um niimero de dados igual ao valor de 4 impresso

3
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OBSERVACAO @& m»

em sua carta.

. Ele obtém dois sucessos (¥X) e um resultado em branco.

A declaragio do teste no aplicativo indica uma dificuldade
igual a dois, indicando que dois sucessos sio necessdrios
para passar.

. Tendo passado no teste, Carson faz com que o Abissal sofra

dano igual ao dano de sua arma (2) mais o resultado de seu
teste (2), conforme instruido pelo aplicativo.

©

7. Por fim, Carson registra no aplicativo o dano sofrido pelo

Abissal.




FaseE po MiTo

Na fase do mito, o aplicativo gera uma série de efeitos que devem

ser resolvidos pelos investigadores. Existem trés tipos de efeito que o
aplicativo pode gerar: eventos do mito, ativagdes de monstros e testes
de horror. Esses efeitos sio descritos nas secoes a seguir.

EveENnTOS DO MITO

Os eventos do mito sio efeitos gerados pelo aplicativo durante a fase do
mito. Eles podem estar ligados a um cendrio especifico que os investigadores
escolheram ou a acoes que os investigadores realizaram na rodada.

Os investigadores resolvem os efeitos conforme instruidos pelo aplicativo.

Um Evento do Mito

Ap6s todos os eventos do mito da rodada terem sido resolvidos, o
aplicativo vai gerar instrugoes para a ativagio dos monstros. Se no
houver monstros no tabuleiro, em vez de haver ativacio, a fase do
mito acabard automaticamente.

ATIVACOES DE MONSTROS

O aplicativo gera instrugdes para a ativagio de cada monstro, um por
vez. Essas instrucoes descrevem como mover cada monstro e como
cada um deles ataca. Os investigadores resolvem os efeitos conforme
instruidos pelo aplicativo.

Veja o esquema “Exemplo de Ativagio de Monstros” na pdgina 11.

Depois que todos os monstros tiverem sido ativados na rodada, o
aplicativo instruird os investigadores a resolverem os testes de horror.

TESTES DE HORROR

O aplicativo instrui cada investigador a resolver um teste de horror
contra um nico monstro ao seu alcance.

Cada investigador resolve um teste de horror contra o monstro ao seu
alcance que tenha o maior nivel de horror. Se um investigador nio tiver
nenhum monstro ao seu alcance, ele nio resolve um teste de horror.

Para resolver um teste de horror contra um monstro, o investigador
seleciona o monstro na gaveta de monstros e resolve o efeito conforme
instru{do pelo aplicativo.

Efeito de um Teste de Horror

Depois que todos os investigadores tiverem resolvido completamente
seus testes de horror, um deles deve pressionar o botio de fim de fase
no canto inferior direito da tela para encerrar a fase do mito e comegar
a préxima rodada, dando inicio a uma nova fase de investigacio.

VENCENDO 0 JOGO

Na preparacio, os jogadores selecionam um cendrio que determina

o objetivo dos investigadores para vencer o jogo. Porém, esse objetivo
¢ secreto.

Durante a partida, os investigadores precisam desvendar o mistério
e descobrir seu objetivo final. Os investigadores podem fazé-lo
prestando atengdo ao prélogo e examinando com cuidado cada pista
que descobrirem ao longo da investigagio.

Apés os investigadores terem feito progresso suficiente, o objetivo serd
revelado, dando aos investigadores uma Gltima tarefa para concluir a
investigacdo. Os investigadores vencem o jogo quando a investigacio
estiver concluida.

Se os investigadores demorarem demais para concluir a investigacio,
o objetivo do cendrio pode mudar ou se tornar mais dificil. Se os
investigadores continuarem demorando, eles vao perder o jogo.
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ExEMPLO DE ATIVACAO DE MONSTROS

Durante a fase do mito, o aplicativo abrird o menu de monstro e gerard os efeitos da ativagio de cada monstro.

1. O aplicativo gera instrugdes de movimento para o Abissal e 4. O efeito instrui Agatha a testar sua forca (4)mais um.
especifica qual investigador ele ataca. Ela o faz rolando um ndmero de dados igual ao valor de ¥

impresso em sua carta e mais um dado, total de trés dados.
2. Os investigadores seguem as instrugdes do aplicativo movendo

o Abissal em direcdo ao investigador mais préximo. 5 -

OBSERVACAO @ /’

5. Ela obtém um sucesso (¥X) e dois resultados em branco.
Sem poder rerrolar dados ou converté-los para ¥%, ela
prossegue com o efeito.

3. O Abissal ataca o investigador em seu espaco que tenha
sofrido menos Dano. Agatha seleciona a op¢ao “O monstro
ataca.”, e o aplicativo gera os efeitos do ataque do Abissal.

6. O efeito gerado pelo aplicativo instrui Agatha a sofrer dois
Danos, negados pelo resultado de seu teste de 4. O tnico
W de Agatha nega um Dano, mas ela sofre o outro Dano.
Além disso, como ela sofreu um ou mais Danos, o efeito faz
com que ela fique Presa.

Depois de ter resolvido completamente o efeito, Agatha pressiona
o botao “Continuar”. A ativagio do Abissal chegou ao fim.

)
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REGRAS ADICIONAIS

Esta secdo apresenta regras adicionais nao discutidas anteriormente, incluindo testes de proficiéncia, cartas, elementos especiais, monstros e

quebra-cabegas.

DANo E HORROR

Virios efeitos de jogo fazem com que os investigadores sofram Dano

ou Horror. Quando um efeito faz um investigador sofrer Dano ou
Horror, ele compra a primeira carta do baralho de Dano ou Horror,
respectivamente. Ele pega a carta voltada para cima, a menos que o
efeito diga o contrério.

Cada carta de Dano ou Horror tem um dos seguintes atributos:
Resolva Imediatamente ou Mantenha Voltada para Cima. Quando um
investigador pega uma carta de Dano ou Horror voltada para cima,
com o atributo Resolva Imediatamente, ele deve resolver seu efeito na
hora, o que normalmente inclui virar a carta para baixo. Uma carta de
Dano ou Horror com o atributo Mantenha Voltada para Cima terd um
efeito constante enquanto a carta permanecer voltada para cima.

5 % Vida
A
Y A

Co

er um teste

5 I\
océ 1eso e
s VY 1 Dista- In

| orror, recebd

Apd

|

FERIDO

Quando um investigador tiver sofrido Dano (voltado para cima ou

para baixo) igual 4 sua vida, ele fica Ferido.

Quando um investigador ficar Ferido, ele recebe uma Condicio de
Ferido e descarta todas as suas cartas de Dano que estiverem voltadas
para baixo. Enquanto estiver Ferido, um investigador ndo pode realizar
a a¢io de mover mais do que uma vez por rodada.

Quando um investigador Ferido tiver sofrido Dano igual 4 sua vida,
ele ¢ eliminado.

INsaANO

Quando um investigador tiver sofrido Horror (voltado para cima ou

para baixo) igual 4 sua sanidade, ele fica Insano.

Quando um investigador ficar Insano, ele recebe uma Condigio de
Insano e descarta todas as suas cartas de Horror que estiverem voltadas
para baixo. Ele 1¢ o verso de sua Condicio de Insano, mas nio revela o
conteddo do verso para os outros investigadores.

A Condicio de Insano de um investigador pode alterar a forma
como esse investigador vence ou perde o jogo. Nesse caso, ele pode
querer realizar uma ou mais a¢des que nio realizaria em outras
situagdes. Veja “A¢des Raramente Usadas”, na tltima pdgina do Guia
de Referéncia.

( {9 S

Cada Condigio de Insano tem um niimero minimo de jogadores
indicado no canto inferior direito no verso da carta. Quando um
investigador receber uma Condigio de Insano, se o niimero de
jogadores for menor que o nimero minimo indicado, ele descarta a
carta e recebe uma c6pia diferente da Condigio de Insano.

Se um investigador Insano tiver sofrido Horror igual 4 sua sanidade,
ele ¢ eliminado.

ELIMINADO

Quando um investigador for eliminado, ele larga todos os seus bens

em seu espago e remove sua miniatura de investigador do tabuleiro.
Os demais investigadores tém uma tnica fase de investigacio extra
para tentar concluir sua investigagdo. Ao final dessa dltima fase de
investigagio, se os investigadores nio concluirem a investigagio,

eles perdem o jogo. Um deles deve selecionar a opgio “Investigador
Eliminado” no menu do jogo para encerrar a partida.

12



TESTES DE PROFICIENCIA

Um teste de proficiéncia representa um desafio fisico, mental ou social

que um investigador precisa superar. Os testes de proficiéncia sao
declarados pelo icone de proficiéncia entre parénteses apés uma breve
narrativa. Quando um investigador estiver resolvendo um efeito que
tenha um icone de proficiéncia no texto, ele deve imediatamente testar
essa proficiéncia.

Para resolver um teste, o investigador rola um niimero de dados

igual ao valor listado na proficiéncia indicada. O nimero de sucessos
obtidos (¥&) é chamado de resultado do teste. A declaracio do teste
pode também indicar um modificador, tal como “~1”, que obriga o
investigador a rolar mais ou menos dados no teste de proficiéncia. Os
investigadores rolam, no minimo, um dado em cada teste.

Por exemplo, o texto “Vocé descobre uma série de runas cripticas gravadas
na parede (\#—1)” instrui o investigador a testar seu conhecimento (&)
rolando um dado a menos que o normal.

Apés rolar os dados num teste, um investigador tem a opgao de gastar
uma Pista para converter um resultado de investigacio (Ow) em

um sucesso (¥%). Ele tem a opgio de fazer isso quantas vezes quiser,
desde que gaste uma Pista a cada Ow que converter. Ele determina o
resultado de seu teste apds resolver todas as conversoes.

NEeGacAo DE DaNo E HORROR

Alguns efeitos fazem com que um investigador sofra multiplos Danos
ou Horrores a0 mesmo tempo, mas permitem que ele realize um teste
de proficiéncia para negar parte ou todo o Dano ou Horror. Para tal,
o investigador testa a proficiéncia indicada. Ele evita um Dano ou
Horror para cada sucesso (%) obtido.

DiricuLDADE DO TESTE DE PROFICIENCIA

Algumas declaracoes de teste de proficiéncia apresentam uma
dificuldade dentro dos parénteses, separada do icone de proficiéncia
por um ponto e virgula. Esse nimero indica o niimero de sucessos
(¥&) necessarios para passar no teste. Se o investigador nio obtiver ¥
suficientes, ele falha no teste.

Por exemplo, o texto ‘A fera avanca em sua diregio (€; 2)” instrui o
investigador a testar sua agilidade (&) com dois de dificuldade. Se o

investigador obtiver dois ou mais WX, ele passa no teste.

TESTES DE PROFICIENCIA NO APLICATIVO

Algumas declaracoes de teste de proficiéncia incluidas nas instrucoes
do aplicativo solicitam que o investigador registre o resultado do teste.
Nesse caso, o investigador deve usar os botoes “+” e “~” para registrar
o resultado.

Um investigador registra o resultado de seu teste usando o aplicativo

O ntmero de sucessos (V&) necessdrios para passar ¢ secreto. Porém,
mesmo que o investigador falhe no teste, o aplicativo salva quantos

& foram obtidos. Tentativas futuras de passar no teste vio requerer
menos ¥&.

2

L0
REGISTRO DE MENSAGENS

Durante a partida, todas as mensagens mostradas pelo aplicativo

sdo gravadas no registro de mensagens. Os jogadores podem
acessar o registro de mensagens a qualquer momento,
selecionando “Registro de Mensagens” no menu do jogo.

Botdio de Menu do Jogo
O registro de mensagens estd organizado por rodada e permite
que os jogadores releiam qualquer mensagem mostrada pelo
aplicativo no decorrer da partida.

)
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MONSTROS

Os monstros representam criaturas tétricas e aberrantes, além de

cultistas e outros adoradores dessas criaturas.

Ficua pE MoONSTRO

Cada ficha de monstro inclui uma série de informagées, conforme
descrito a seguir.

1. Percepgao: A percepcio de um monstro ¢ usada quando
um investigador resolve um teste de evasao num espago com
vérios monstros.

2. Nivel de Horror: O nivel de horror de um monstro é usado
quando um investigador resolve um teste de horror ao alcance de
vdrios monstros.

3. Vigor: O vigor de um monstro representa sua capacidade fisica e é
usado por vérios efeitos. Veja “Bloqueios” na pdgina 16.

4. Habilidades e Texto Decorativo: As habilidades de um monstro,
se houver, estio definidas no verso da ficha. O texto decorativo
de um monstro fornece uma descri¢io temdtica da aparéncia e do
comportamento do monstro.

Ficuas pDE IDENTIDADE

As fichas de Identidade sdo usadas para indicar monstros especiais e
para diferencid-los dos outros do mesmo tipo.

Quando um monstro aparecer, o aplicativo pode indicar uma das seis
fichas de Identidade para ser atribuida ao monstro. Um investigador
coloca a ficha de Identidade indicada na base da miniatura do monstro.

Um monstro mantém sua ficha de Identidade enquanto estiver em jogo.

EscaAPaANDO DE MONSTROS

Se um investigador num espago com um monstro tentar sair

desse espago ou realizar uma agio que nio seja atacar ou mover, o
investigador precisa primeiro escapar do monstro. Se houver vérios
monstros no espago do investigador, ele tem de escapar apenas do
monstro com maior percepgao.

Para escapar de um monstro, um investigador deve selecionar o
monstro em seu espago na gaveta de monstros. Em seguida, o
investigador pressiona o botao “Escapar” e resolve o efeito conforme
instruido pelo aplicativo.

Apbs escapar de um monstro, o investigador realiza sua agdo
normalmente, a menos que o efeito diga que perdeu a agio.

o Se o investigador perder a a¢do, ele nio resolve nenhuma parte
de seu efeito. Se um investigador perder sua agio durante um
movimento, o restante do movimento é perdido e ele nio sai do
espago onde esta.

Veja o esquema “Exemplo de Teste de Evasio” na pdgina 15.

ITENS

Itens Comuns e Itens Especiais representam os diversos objetos que

os investigadores encontram em suas investigacdes. Quando um
investigador receber um item, ele mantém a carta voltada para cima
(mostrando a ilustragao).

Alguns itens tém um verso exclusivo. Um investigador pode ler o verso
de um item a qualquer momento.

FEITICOS

Os Feiticos representam os tomos ou pergaminhos que contém o

conhecimento necessdrio para controlar poderes tétricos. Quando
um investigador receber um Feitico, ele pega uma cdpia aleatéria do
Feitico e a mantém voltada para cima (mostrando a ilustracio). Um
investigador nao pode olhar o verso de um Feiti¢o, a menos que um
efeito o permita.

Sempre que um investigador lancar um Feitico, o efeito do Feitico
instrui o investigador a virar a carta. Ao virar a carta, ele resolve
imediatamente o efeito no verso. Esse efeito normalmente inclui
descartar a carta e receber uma nova cépia do mesmo Feitico.

CoNDICOES

As Condigoes representam estados intangiveis que alteram a forma

como um investigador pode agir. As vezes, um efeito vai fazer com que
um investigador receba uma Condigio. Por exemplo, “fique Atordoado”
faz com que o investigador receba a Condigio de Atordoado.
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ExEMPLO DE TESTE DE EvAsSA0

Agatha Crane quer se mover até o marcador de Procura no 4. O efeito instrui Agatha a testar sua agilidade (€). Ela o faz
escritdrio, mas, para fazé-lo, ela terd de escapar de um Abissal. rolando um ntimero de dados igual ao valor de & impresso

1. Ela tenta se mover para fora do espago do Abissal, mas ¢m sua carta.

precisa fazer um teste de evasio. (4 ¢
AGILIDADE ¢

) J

5. Ela obtém dois resultados de investigagio (Os) e um em
branco. Agatha precisa de dois sucessos para passar, entao

7 ela gasta duas Pistas para converter ambas as O em %,

2. Ela seleciona o Abissal na gaveta de monstros e pressiona o
botao “Escapar”.

3. O aplicativo gera um efeito para o teste de evasio.

6. Agatha resolve o efeito de passar, conforme instruido
pelo aplicativo. O Abissal sofre 1 dano. Agatha nio
foi instruida a perder sua agao, entio ela resolve a a¢io
normalmente; ela se move para o outro espago no escritério.

Agora, Agatha pode realizar a segunda acio de seu turno.
Como ela nio estd mais no mesmo espaco que um monstro,

% ela ndo precisa fazer um teste de evasio.




ELEMENTOS ESPECIAIS

Os elementos especiais representam mdveis tteis ou efeitos do ambiente com os quais os investigadores podem interagir ou que afetam a forma

como um investigador interage com o ambiente. Todos os elementos especiais sdo marcadores quadrados. Interagir com um elemento especial
nio requer o aplicativo.

Broqueios Foco

O Fogo se espalha e pode ferir investigadores e
monstros. Sempre que um investigador entrar num
espaco com Fogo ou realizar uma agio num espago
com Fogo, ele sofre um Dano voltado para baixo.

Um Bloqueio permite que um investigador bloqueie
uma porta para evitar que monstros a atravessem.
Como uma ag¢io, um investigador num espago com

um Bloqueio pode mover o Bloqueio contra a porta

fasta-1 r 1 iver bl ndo. .
ou afasté-lo da porta que ele estiver bloqueando Sempre que um monstro comegar sua ativagio num espaco com Fogo

Investigadores e monstros nao podem se mover através de portas ou se mover para um espaco com Fogo, ele sofre 1 dano.
bloqueadas. Porém, um monstro pode destruir um Bloqueio que

] ’ Como uma a¢io, um investigador pode tentar apagar o fogo testando
estiver em seu caminho.

sua agilidade (). Para cada sucesso (¥) obtido, ele pode descartar

Se um monstro tentar se mover através de uma porta bloqueada, um marcador de Fogo de seu espago ou de um espaco para o qual ele
ele rola um nimero de dados igual ao seu vigor. Se ele rolar dois se mover, caso 0 movimento seja parte de sua segunda agio ou ocorra
sucessos (V&) ou mais, o Bloqueio ¢ descartado e o monstro se move posteriormente na rodada.

normalmente. Caso contririo, 0 monstro nio se move. No inicio de cada fase do mito, o fogo se espalha. Se um ou mais

. espacos tiverem Fogo, coloque um marcador de Fogo
Escuripio num espago adjacente a um espago com Fogo.
A Escuridao diminui a capacidade de um investigador
resolver testes de proficiéncia e quebra-cabegas. Um

P ASSAGENS SECRETAS

Um investigador ou monstro num espago com uma

investigador num espago com Escuridio nio pode
gastar Pistas para converter resultados ou resolver

passos extras de um quebra-cabega. Passagem Secreta pode se mover para qualquer outro

Cada investigador num espago com uma Fonte de Luz ou Fogo (ou espago com uma Passagem Secreta como se ambos os

num espaco adjacente) ignora os efeitos da Escuridao. espagos fossem adjacentes.




QUEBRA-CABECAS

As vezes, um investigador encontrard um efeito que pedird para ele

solucionar um quebra-cabeca. Os quebra-cabegas representam desafios
complexos de lgica, magia ou forca que os investigadores precisam
superar para concluir sua investiga¢io. Os quebra-cabegas sio
integralmente solucionados através do aplicativo.

Os tipos de quebra-cabegas—de deslizar, fechadura e c6digo—sao
descritos a direita e na pdgina 18.

PAssos DE uM QUEBRA-CABECA

Um passo de um quebra-cabega ¢ uma unidade de progresso em
diregio 2 solugio do quebra-cabega, e os tipos de passos sio definidos
pelo quebra-cabeca que o investigador estiver solucionando, conforme
indicado pelo aplicativo.

Sempre que um efeito instruir um investigador a tentar solucionar um
quebra-cabega, o investigador realiza uma série de passos igual ao seu
valor na proficiéncia indicada pelo efeito.

Ao tentar solucionar um quebra-cabeca, um investigador pode gastar
quantas Pistas quiser para realizar um passo extra por Pista gasta.

Apds um investigador ter realizado todos os seus passos disponiveis, se

o quebra-cabeca nio estiver solucionado, ele deve pressionar o botio
“Fechar”. O progresso do investigador serd salvo para que ele ou outro
investigador possa continuar a solucionar o quebra-cabega posteriormente.

SOLUCIONANDO UM QUEBRA-CABECA

O aplicativo detectard automaticamente quando um quebra-cabeca for
solucionado. Nesse ponto, o investigador que solucionou o quebra-
cabega prosseguird com sua agdo, conforme instruido pelo aplicativo.

QUEBRA-CABECA DE DESLIZAR

Num quebra-cabeca de deslizar, um investigador tenta montar uma
imagem que foi dividida em seis partes ou mais. As pegas de um quebra-
cabeca de deslizar estdo dispostas em uma grade, embaralhadas.

Como um passo do quebra-cabega, um investigador pode trocar
de posicio quaisquer duas pecas adjacentes, arrastando uma para cima
da outra.

& Fedhar

O quebra-cabeca ¢ solucionado quando todas as pegas estiverem na
posico correta e a imagem estiver formada.
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QuEBRA-CABECA DE C6HDIGO

Num quebra-cabega de cédigo, um investigador tenta determinar um
cédigo composto por trés ou mais partes (niimeros ou runas). As pegas
que podem formar o cédigo sdo mostradas no topo da tela, e cada
peca pode ser usada mais de uma vez, ou nem ser usada.

Como um passo do quebra-cabega, um investigador pode tentar
adivinhar o cédigo. Ele o faz arrastando uma peca para cada um dos
espagos disponiveis (1) e selecionando “Tentar” (2).

Apdés submeter a tentativa, o investigador receberd informagées sobre
ela (3). O aplicativo marcard cada tentativa incorreta com um ntiimero

de sucessos (V%) e de investigagoes (O).

~ 27

Cada ¥& indica que a tentativa tem uma pega correta que estd no
lugar correto no cédigo. Cada Ow indica que a tentativa contém
uma pega correta, mas ela nao estd no lugar correto.

O quebra-cabega é solucionado quando o investigador inserir o
c6digo correto.

QUEBRA-CABECA DE FECHADURA

Num quebra-cabega de fechadura, um investigador tenta manobrar pegas
em uma grade para permitir que uma peca-alvo seja removida da grade.

Como um passo do quebra-cabega, um investigador pode mover
qualquer pega, arrastando-a. Uma peca pode ser movida apenas con-
forme sua orientagio: na vertical ou horizontal. Porém, duas pegas nao
podem ocupar o mesmo espaco na grade, e uma pega nao pode ser
movida através de outras pegas.

S
Tz

O quebra-cabeca ¢ solucionado quando a pega-alvo for movida para o
espaco mais a direita da grade.

O QUE FAZER AGORA?

Agora que j4 leu este Livro de Regras, vocé estd pronto
para jogar sua primeira partida! Conforme surjam duvidas,
consulte o Guia de Referéncia.
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ExEMPLO DE QUEBRA-CABECA DE CODIGO

Agatha Crane estd tentando solucionar um quebra-cabeca de 4. Sabendo que hd um “1” e um “3”, Agatha tenta “135”.
cédigo usando seu conhecimento (). Seu S ¢ cinco, entio ela Finalmente! Trés Ow indicam que todos os trés nimeros
pode fazer cinco tentativas. existem no c6digo, mas nenhum estd na posicio correta.

5. Agatha olha novamente para as informagbdes anteriores.
Ela percebe que 0 “1” em sua primeira tentativa estd na mesma
posi¢do que 0 “1” em sua tltima tentativa. Isso significa que,
no primeiro resultado, 0 “1” era a Ow e 0 “3” era 0 nimero na
posicdo correta. Com o “3” na terceira posi¢ao, o “1” tem que
ficar na segunda posico, pois nio estava correto na primeira.
Isso deixa a primeira posi¢io para o “5”.

Agatha entio coloca sua tltima tentativa: “513”, e soluciona o
quebra-cabega.

1. Ela tenta inicialmente “123”, que resulta em um sucesso (¥%)
e uma investigacio (Ow). Com isso, ela sabe que dois dos
ndmeros estdo no c6digo, mas sé6 um estd na posicao correta.

2. Agatha precisa de mais informagoes, entdo ela tenta “234”.
Uma dnica Os indica que um dos ntimeros estd no cédigo,
mas nao estd na posigao correta. Com isso, ela sabe que tem
um “1” no cédigo, mas niao um “4”. Ela também sabe que
tem um “2” ou um “3”, mas nio ambos.

3. Ela quer saber se o c6digo contém um “2” ou um “3”, entio
ela testa “222” em sua terceira tentativa, e nao obtém resultados
positivos. Ela sabe agora que o codigo tem um “3”, e ndo um “2”.
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